FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION

GUIA DE PRACTICAS 04

ESTRUCTURA ITERATIVA MIENTRAS - MIT APPINVENTOR

1. Objetivos: 2. Recursos y materiales:

e Aplicar las estructuras iterativas

MIENTRAS en aplicaciones. e Computador con conexion a internet.

e Implementar aplicaciones con la e Acceso al aplicativo MIT Applnventor.
estructura iterativa MIENTRAS.

INFORMACION TEORICA

Estructura iterativa MIENTRAS (While o Do_While)

Es aquella estructura repetitiva en la cual el cuerpo del bucle se repite mientras que se cumpla

una determinada condicién. Cuando se ejecuta una instruccion MIENTRAS, lo primero que

sucede es que se evalda la condicién (una expresidn booleana) y puede ocurrir que:

e Sila expresion se evalla como Falsa (F), ninguna accidn se realiza y el programa prosigue
en la siguiente instruccidn, sin ingresar al bucle.

e Sila expresion se evalia como Verdadera (V), entonces se ejecuta el cuerpo del bucle,
después de lo cual se retorna a la condicion y se evaltia nuevamente. Este proceso se repite
unay otra vez mientras la condicion sea verdadera.

acciones

Control en Applnventor:

while test

mientras comprobar

o en espafiol
Repite la accidn o conjunto de acciones situadas dentro del bloque mientras la evaluacién del
test (expresion légica) de como resultado verdadero. Comienza evaluando la condicién, si es
verdadero realiza el proceso incluido dentro del bloque. Cuando el resultado es falso el bloque
termina.
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3. PROCEDIMIENTOS:

Implementa aplicaciones con MIT Applnventor.

Programa que halla la sumatoria de series:

Tenemos que crear una interface para para que la aplicacion se relacione con el usuario, le solicite
el ingreso de un nimero y segulin la imagen que se muestra, se calcule la suma segun el botén que
se pulse.

Paso 1: Implemente la siguiente interface en MIT Applnventor. Considere los siguientes objetos y
sus propiedades

Sumatorias con bucle MIENTRAS

Components

2 [ Screen

= _:]Vertical.ﬁ.lrangemenﬂ

| H Imagen1
1 I TextBox1
2 HorizontalArrangement]

. — [ dsuttom

L [@sutton2

ZButton3

Resultadoyg s \

“euttond

8 M pisposicionHorizontall

T Al abel

Paso 2: En el editor de bloques escribe el siguiente cédigo.

a) Ingresar el siguiente codigo, que crea las variables numero, sumay contador y le asigna el valor
inicial de cero.
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initialize global | Jto | )

initialize global | jto | [
initialize global | Jto | KD

b) Implemente el cédigo para el Botonl que realiza la sumatoria S1.

when [ETEIEED Click
do | set FEEEGCEB o | [

=4 global contador + RGN O |

=¥ global numero + LM TextBox1 + M Text * |

el = W21 global contador + L= * Ieh: 21 global numero -

o8] global suma - LERESEIREEET ) 0h 5 suma + RS | global contador * |

=8 global contador + ROTIESES) get. + [ B

L

-Lset Label2 + B Texi - JCMERH global suma -

c¢) Implemente el cddigo para el Boton2 que realiza la sumatoria S2.

when [EMGLZEES Click
N giobal suma + LL0)
-1 giobal contador - JSNM 0]
1 global numero - LM TextBox1 + J Text + |

L BT olobal contador - | "1 global numero -
J 85T global suma + LGS % global suma « | = . ' 1]
2 LI 2 ISR global contador ~ -0

= ¥ global contador * FOEEE) gEt. + '@

A

'\_sel [ Label + B Text - JORE =1 global suma |

d) Implemente el cddigo para el Boton3 que realiza la sumatoria S3.

e) Implemente el cddigo para el Boton4 que realiza la sumatoria S4.
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Ahora implementaremos una nueva aplicacion

Paso 3: Crea un nuevo proyecto e implementa la siguiente interface. Descarga las imagenes del aula
virtual.

.
Facierial  Namere Prime
I Es aquel nimero
n! =1x2x3x .. (n-1)n| que es divisible
Ejemplos: ,;,"::;‘;3}{7;,“;‘;" Components
=2z EEEENY
SFER LR Son namerod | | = Screen
P primos; 2, 3, 5,
5! = 1x2x3x4x5 = 120 At B [EYHorizontalArrangement]
- - ol Image1
«— [ T L | TextBox
. . . ® EYHorizontalArrangement2
Factorial Numero Primo |
\
\ i | = Button1
Resuddo < || T Button2
E Y HorizontalArrangement3
< AlLabelt
A |Lahel?

Modifica los atributos de los objetos, para que se vea igual que la imagen.

Paso 6: Implementa el siguiente cddigo.

a) En el botonl implementa el siguiente cédigo, para hallar el factorial de un nimero.

initialize global (7T Jto | [
initialize global (=5 to D
initialize global (2, ) to = D
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when [EIFGHEIES -Click

OIS global fac + LM 1 |
=1 giobal cont - LM 1
-1 global num - LWN TextBox1 - I Text - |

LSS lobal cont - L= * [0 4 global num - |
2l =i global fac_+ KCEBREIREET 03 fac - WA -4 global cont « |

- global cont ~ REEEREIREE 0 0na) cont + Ieatl 1
Sl global fac -

b) En el boton2 implementa el siguiente cédigo, para hallar si el nUmero ingresado es un nimero
primo o no.

initialize global | jto | )

when [ETFEN Click

LN T global cont - LN
2" giobal coni2 - L0 0]
T global num - LM TextBox1 - P Text - |

L ST global cont - M = - [ENTT global num - |
" giobal num - IR global cont - JlL= - #L0.
LR global cont2 - RUSESEIRESEY ioh o cont? - IR 1

L4 global cont + |iv SR global cont - JEESE 1 |

(=8 global cont2 -
to 2| join =8 global num -
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